Eğitim alanında son dönemlerde sıklıkla dile getirilen bir kavram olan oyunlaştırma, öğrenenin katılımı ve deneyiminin arttırılması amacıyla oyun dışı ortamlarda oyun mekanizmalarının ve bileşenlerinin kullanılması olarak tanımlanmaktadır. Öğrenen motivasyonunun arttırılması ve öğrenme sürecine etkin katılımının sağlaması gibi potansiyel özellikleri ile oyunlaştırma öğrenmeyi kolaylaştırmakta ve akademik başarının artması sağlamaktadır. Gerçekleştirilen çalışma çerçevesinde, oyunlaştırma ve eğitim (gamification and education) veya oyunlaştırma ve öğrenme (gamification and learning) veya oyunlaştırma ve öğretim (gamification and teaching) anahtar kelimeleri ile 2008-2017 yılları arasında SCI-EXPANDED, SSCI, A&HCI, CPCI-S, CPCI-SSH, ESCI indekslerinde yayınlanmış İngilizce makaleler taranmıştır. Belirlenen kriterleri karşılayan 177 çalışmadan araştırma amacına uygun olan 72 araştırma, yayın sınıflama formu kullanılarak doküman incelemesi yöntemi ile sistematik bir şekilde analiz edilmiştir. Araştırma kapsamına uygun en çok yayının 2016 yılında gerçekleştirildiği ortaya çıkmıştır. Sistematik olarak incelemesi yapılan araştırmaların çoğunun 31-100 arası örneklem büyüklüğüne sahip olduğu, örneklemin çoğunlukla lisans öğrencilerinden oluştuğu ve örneklem seçim şeklinin ise ağırlıklı olarak basit/tesadüfi örnekleme olduğu belirlenmiştir. Araştırmada ayrıca, araştırma yaklaşımı olarak nicel araştırma deseni altında yer alan deneysel araştırmaların daha sık kullanıldığı, veri toplama aracı olarak tutumalgı-kişilik-yetenek testlerinin ağırlıklı olarak kullanıldığı, veri analiz yöntemi olarak ise betimsel istatistiklerden frekans/yüzde/çizelgelerin daha sık kullanıldığı ortaya çıkmıştır. Öte yandan, incelenen araştırmalarda eğitim alanı olarak mühendislik eğitiminin öne çıktığı görülmektedir. Oyun bileşenleri bazında yapılan değerlendirmede ise en çok puan bileşenin kullanıldığı ve motivasyon kuramının en sık tercih edilen kuram olduğu belirlenmiştir.
